
The ultimate race of the future, Road Blasters is part road race and part 
combat-zone survival exercise. 

Following the toad, you travel through a progression of countries, 
alternating checkpoints and rally points. As you race past checkpoints (mid 
point goals) you ate awarded additional fuel. Rally points are similar to the 
finish lines in ordinary race games as they indicate the complet ion of a race 
section. A scroll up video display evaluates player performance at each rally 
point. The game ends when the player runs out of fuel, by driving too slow, 
being destroyed by opponents or crashing too often. 


remains in drive during gameplay. The Rally Stat block options which 
follow apply to this version. 

The Rally Scat block options you are given are as follows: (applicable to 
CBM 64/128 Cassette/Disk, Spectrum 128kCassette/+3 Disk and Amsrrac 
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An expert can complete the game in 26 stages. 


THE VISUAL DISPLAY UNIT 


This screen appears after each stage is completed. In the top right hand 
comer is the total score up to the end of the last stage. In the top left hand 
comer is the highest previous game score. 


GAME PLAY 


Placed along the roadway are green and red fuel globes to obtain fuel. (Dot 
to colour restrictions of the Spectrum the globes will appear as shaded or 
clear and the colours change according to the scenery presented on each 
level). By tagging these the players cars are refuelled. As a reward, when you 
reach each checkpoint and rally point you receive extra fuel. Four unique 
computer-controlled opponent vehicles challenge players. These are: 


Sleek, fast STINGERS. Score 50 pis. 


COMMAND CARS are heavily 
armoured. Score 100 pt$. 


RAT JEEPS are evasive and 
unpredicti ble. Score 50 prs. 

CYCLES are very quick and 
darr everywhere. Score 100 pt*. 

These vehicles combine forces to try to prevent the players from reaching 
the next rally point. Scores equal the points scored x multiplier. 

In addition the following elements conspire to destroy you; 

% 

Mines — these are 
placed in the road. 

Gun Turrers are placed on the side 
of che road and shoot at the players, 

Spikers are thrown sS&fLr 

by opponent vehicles. 

Toxic Spill — to be avoided 
as much as possible. 

Line drawings above represent images only. Due to the computers' memory 
capabilities these may vary according to your computer. 

The player can acquire special weapons by docking with the special 
attribute pack dropped by the support jet. Special weapons include: Cruise 
missiles that destroy everything in the path of the player, that Is visible or. 
the screen: Nitro Injectors that boost the speed of the player's car; U.Z. 
Cannons that rapid-fire; Electro Shields that protect the player's car from 
shots, collisions, mines and spikers. 

HIGH SCORE MODE 


When the game ends, rf players are among the top scorers recorded on the 
game, they may enter three initials. Players select their initials by steering to 
select and firing to enter. Players can correct their initials by selecting the 
arrow that points to the left, then repeating the procedure for entering 
initials. High scores remain throughout each session. 

SCREEN DIRECTIONS: 


RALLY STATS 

There are 50 stages to be completed in order called Rally Stats. 

CBM 64/128 CASSETTE/DISK 

These are loaded as 5 blocks of 10 stages. The Rally Stat selector screen 
appears after loading each block of lfTstages. By steering left or right 
determines which route you take. The lower the Stat number the easier the 
route. Press FIRE burton to begin play. Upon completing the 10th stage of 
any block, the next block of 10 stages is loaded and the Rally Stat screen 
re-appears to enable you to continue your journey. 

SPECTRUM 48k/AMSTRAD CPC CASSETTE 
The 50 stages are loaded one at a time as you progress through the game. 
Follow screen prompts which indicate when to stop and start the cassette. 
Please note: The Rally Scat selector screen does not apply on these vereions. 

SPECTRUM 128k CASSETTE, +3 DISK 

The 50 stages are loaded into memory at rhe start of the game. No further 
loads are necessary during gameplay. The Rally Stat block options which 
follow apply to this version. 

AMSTRAD CPC DISK 

The 50 stages are loaded from disk as required during gameplay. Ensure disk 








LOADING INSTRUCTIONS 


CBM 64/128 DISK - Type LOAD"*”,8,1 and press RETURN. Game 
will load and run automatically. Follow screen prompts. 

CBM 64/128 CASSETTE — Press SHIFT and RUN/STOP keys togethe; 
and press RETURN. Press PLAY on the cassette recorder. The programs 
will load off of Side 1 and once loaded turn the cassette over to Side 2. 
Rewind and press PLAY to load the 1st 10 stages. Keep PLAY key depress© 
and once your block of 10 stages has been completed, rhe next 10 will be 
loaded automatically. In the event that you should wish to replay upon 
either dying or at game completion, rewind cassette Side 2 and press PLAT 
Follow screen prompts. 

SPECTRUM 48/128k + 2 CASSETTE - Type LOAD "”and press 
ENTER. Press PLAY on the cassette recorder. For 128k version select 
loader on menu and press PLAY on the casserte recorder. 48k users, follow 
screen prompts. 

SPECTRUM + 3 DISK — Turn on computer, insert disk and press 
ENTER. Game will load and run automatically. Follow screen prompts. 

AMSTRAD CPC CASSETTE — Press CTRL and small ENTER. Press 
PLAY on the cassette recorder. Follow screen prompts. 

AMSTRAD CPC DISK - Type RUN n DISK and press ENTER. Game 
will load and run automatically. Follow screen prompts. 

KEYBOARD CONTROLS 


CBM 64/128 CTRL = Left 2 = Right 

*- — Activate special weapon 
1 = Accelerate 

SPACE BAR = Fire main gun 

SPECTRUM/AMSTRAD O = Left P = Right 

A - Accelerate 
Z - Activate special weapon 
H = Pause 
SPACE BAR — Fire 
Release key A to decelerate 

JOYSTICK CONTROL 


Move joystick left or right to steer. 

Move joystick forward to accelerate. Move joystick to centre position to 
decelerate. 

Move joystick backward quickly to ignite special weapon. 

Fire button = fire main gun. 


Your Car: G WB 68 Turbo 2 door 

Capacity 5942 cc 

Maximum Speed : 222 mph normal. 

With Nitro Injector 298 mph 
Maximum Power: 600 bhp 
0-100 mph (secs): 2.1 

With Nitro Injector 0-298 mph 
Tyres : Road Blasters customised. 
Overall con (mpg): 10.3 
Touring con (mpg): 17.0 
Braking from 80 mph : 230 ft 
Compression ratio : 10.7:1 
Cost approx : £243,000 
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SCENARIO 


Das groBte Rennen der Zukunft, Road Blasters, ist sowohl ein 
StraBenrennen als auch ein Uberlebenscraining wie im Kreig. 

Sie werden dutch erne Reihe von Landem reisen, wechselnde Checkpoints 
passieren und verschicdene Rallypunkte anfahren. Wenn Sie an den 
Checkpoints vorbeirasen (Ziele in det Mitte eines Rennens), erhalten Sie 
zus&tzlichen Treibstoff. Rallypunkte entsprechen den Ziellinien einer 
normalen Rally und zeigeh das Snde eines Rennabschnitts an. Eine 
Rangliste erscheint und wertet die Leistungen des Spielers an Jedem 
Rallypunkt. Das Spiel endet, wenn dem Spieler der Treibstoff ausgeht, weil 
er zu langsam gefahren ist, wenn er von Gegnem zerstort wurde oder wenn 
er zu viele Unfalle baut. 


SPIEL 


Am Strafienrand befinden sich grune und rote Kugeln zum Auftanken von 
Treibstoff. (Wegen den Beschrankungen bei det FarbwiedeTgabe auf dem 
Spectrum erscheinen die Kugeln in klarer oder schattiger Form, und die 
Farben verandem sich je nach der Landschaft der einzelnen Levels.) Wenn 
der Spieler diese Kugeln erhaschen kann, wird das Auto aufgetankt. Als 
zusatzlichen Preis erhalten Sie ExtraTreibstoff an jedem erreichten 
Checkpoint und Rallypunkt. Viet einzigartige und vom Computer 
kontrolliene, gegnerische Fahrzeuge treten gegen die Spieler an. Diese sind: 



Schniuige und schnelle 


STINGERS. 50 Punkte. 



COMMAND CARS sind schwer 
bewaffnet. 100 Punkte. 



RAT JEEPS weichen a us und 
verbalten sich unvorhersehbar. 
50 Punkte. 



CYCLES sind pfeilschnell und 

bewegen sich in alle Richmngen. - 

100-Run lae—i 


Diese Fahrzeuge schliefien sich zusammen in ihtem Versuch, die Spicier 
vom Erreichen des nachsten Rallypunktes abzuhalten. Die vetgebenen 
Punkte werden mit einem Faktor fur die Gesamrwercung multiplizien. 


Zusatzlich haben sich die folgenden Elemente gegen Sie verschworen und 
wollen Sie zerstoren: 



Mines — diese befinden 
sich in der Strafie. 




Geschutzturme befinden sich rechts 
und links von der Srra&c und 
feuem auf die Spieler. 

Spikers werden von den 

feindlichen Fahrzeugen Giftigc Flussigkeiten 

aus auf die StraBe werden ausgeschuttei 

geworfen. sdrSr — und sollten so weit wie 

moglich vermieden werden. 


Die obigen BUder stellen nur skuzeohafte Darstellungeo der eimelne n Objekte auf 
dem Bildschirm dar. Enuprvchend den Speicherfahigkeite.n //ires Computers 
kdnoen diese verschieden aussehen. 


Der Spieler erhalt Spezialwaffen, wenn er ein besonderes Zusatzpacket vom 
Unterstutzungsflugzeug andockt. Die zusatzlichen Waffen beinhalten: 
‘Cruise Missiles', die alles Sichtbare auf dem Bildschirm im Wegdes Spielers 
zerstPren; ‘Nitro-lnjektoren 1 , die das Rennfahrzeug beschleunigen; ‘U.Z. 
Kanonen', die schnell feuem; und ‘Elekrn>Schilder‘ die das Rennfahrzeug 
des Spielers vor Einschussen, Kollisionen, Minen und ‘Spikers 1 schQtzen. 


MODUS FUR DIE HOCHSTEN 

PUNKTWERTUNGEN 


Rennstrecke. Drucken Sie den FEUERKNOPF, um das Spiel zu ( 
beginnen, Nach Beendigung aller lOSchritte eines Blocks wird der nAchste 
Block geladen und der ‘Rally Stats^Bildschirm erscheint wieder, dam it Sie 
lhre Reise fortsetzen kPnnen. 

SPECTRUM 48K/AMSTRAD CPC KASSETTE 

Die 50 Schritte werden einer nach dem anderen geladen, wahrend Sie im 

Spiel fortschreiten. Folgen Sie den Befehlen auf dem Bildschirm, die 

angeben, wann Sie die Kassette stoppen und wann Sie sie wieder starten 

mussen. 

Beachten Sie: In dieser Version erscheint der 'Rally StatsTJildschirm nicht. 

SPECTRUM 128K KASSETTE, +3 DISKETTE 
Die 50 Schritte werden zu Anfang des Spiels gespeichert. Danach sind 
keine weiteten LadevorgAnge wahrend des Spiels mehr n6ci.g, Die 'Rally 
Srat^Optionen fur Blocke (siehe unten)gelten furdiese Version. 

AMSTRAD CPC DISKETTE 

Die 50 Schritte weiden je nach Bedarf von der Diskette und wahrend dem 
Spiel geladen. Belassen Sie die Diskette wahrend dem Spiel im Laufwerk. 
Die ‘Rally SratTDptionen fur Blocke (siehe unten) gelten fur diese Version. 

Die ‘Rally StatXOptionen fur Blocke sehen wie folgt aus: 


Levels 

Rookie (Anfanger) 
(leicht) 

Veteran 

(hart) 

Experte 
(sehr schwer) 

Block 1 

1 

4 

7 

Block 2 

11 

14 

17 

Block 3 

21 

24 

27 

Block 4 

31 

34 

37 

Block 5 

41 

41 

41 


Ein 'Experte' kann das Spiel in 26 Schritten beenden. 

DIE OPTISCHE ANZEIGENEINHEIT 

Dieser Bildschirm erscheint nach Beendigung eines jeden einzelnen 
Schrictes. In der oberen rechten Ecke befindet sich die Gesamtpunkizahl 
gegen Ende des zulet 2 t beendeten Schrittes. In der linken oberen Ecke 
erscheint die hochste Punktzahl des vorhergehenden Spiels. 

LADEANWEISUNGEN 


CBM 64/128 DISKETTE - Tippen Sie LOAD"* *”,8,l ein und drucken 
Sie die RETURNTaste. Das Spiel ladt und lauft automatisch. Folgen Sie 
den Bildschirmanweisungen. 

CBM 64/128 KASSETTE — Drucken Sie gleichzeitig die SHIFTTaste 
und die RUN/STOPTaste. Drucken Sie dann die PLAYTaste Ihres 
Kasset ten recorders. Das Programm ladt dann von der Seite l der Kassette, 
und wenn diese geladen ist, drehen Sie die Kassette um. Spulen Sie die 
Seite 2 zuruck und drucken Sie wieder die PLAYTaste Ihres 
Kasset ten recorders, um die ersren 10 Schritte zu laden. Belassen Sie die 
PLAYTaste gedruckt. Wenn Sie den ersten Block von 10 Schritten beendet 
haberi,"warden die nacbsten 10 Schritte automatisch geladen. SSlTlen Sie 
nochmals von vome anfangen wollen, weil Sie im Verlaufe des Spiels 
gesrorben sind oder weil das Spiel beendet wurde. so spulen Sie die Seite 2 
det Kassette einfacb wieder zuriick und folgen den Bildschirmanweisungen. 

SPECTRUM 48/128K, +2 KASSJETTE - Tippen Sie LOAD'”'ein 
und drucken Sie die ENTERTaste. Drucken Sie dann die PLAYTaste Ihres 
Kasset ten recorders. Fur die l28K'Version wahlen Sie ‘Loader’ vom Menu 
und dnicken dann die PLAYTaste Ihres Kasset ten recorders. Benutzer der 
48KVersion folgenden Bildschirmanweisungen. 

SPECTRUM + 3 DISKETTE — Schalten Sie den Computer an schieben 
Sie die Diskette ein. Drucken Sie dann die ENTERTaste. Das Spiel ladt 
und lauft automatisch. Folgen Sie den Bildschirmanweisungen. 

SCHNEIDER CPC KASSETTE - Dnicken Sie zuerst die CTRLTaste 
Ihtes Kassetten recorders. Folgen Sie den Bildschirmanweisungen. 

SCHNEIDER CPC DISKETTE - Tippen Sie RUN "DISK ein und 
drijeken Sie die ENTERTaste. Das Spiel ladt und lauft automatisch. Folgen 
Sie den Bildschirmanweisungen, 

TASTATURKONTROLLEN 


CBM 64/128 CTRL = Links 2 = Rechts 

— = Aktivieren der Spezialwaffen 
1 = Beschleunigung 

LEERTASTE = Feuem der Hauptkanone 

SPECTRUM/SCHNEIDER O - Links P = Rechts 

A = Beschleunigung 
Z = Aktivieren der Spezialwaffen 
H = Pause 

LEERTASTE = Feuer 
Lassen Sie die A-Taste los, um die 
Geschwindigkeit zu verringem. 


Sollten Sie sich unter den Spielem mit den hochscen Endergebnissen 
befinden, wenn das Spiel beendet ist, so konnen Sie sich in der Tabelle fur 
die hochsten Punktewertungen mit drei Initialbuchscaben einrragen. Sie 
wahlen die Initialen, indem Sie sich zu den enisprechenden Buchsiaben 
bewegen und dann den Feuerknopf fur die Eingabe drucken. Die Initialen 
lassen sich korrigieren, indem Sie die Pfeiltaste nach links drticken und den 
Vorgang fur die Eingabe wiederholen. Die Tabelle bleibt wahrend den 
Spielsitzungen erhalten. 

BILDSCHIRMANWEISUNGEN: 

RALLY STATS 

Sie mussen 50 Schritte in derrichtigen Reihenfolge ausfiihren, Diese 
werden ‘Rally Stats' (fur die verschiedenen ’StationenTgenannt. 

CBM 64/128 KASSETTE/DISKETTE 

Es wird in 5 Blocken zu je 10 Schritten geladen. Der ‘Rally Srats^ 

Bildschirm erscheint nach jedem Ladevorgang eines Blockes, Dutch 
Steuem nach rechts oder links bestimmen Sie. in welcher Richtung lhre 
Renntoute verlauft. Je niedriger die 'Scat-Nummer, desto einfacherdie 


JOYSTICK-KONTROLLEN 


• Zum Steuem des Rennfahrzeuges bewegen Sie den Joystick nach rechts 
oder links. 

• Bewegen Sie den Joystick nach vome, um zu beschleunigen. Bewegen 
Sie den Joystick in seine Mittelposition, um die Geschwindigkeit zu 
verringem. 

♦ Ziehen Sie den Joystick schnell nach hinten, um die Spezialwaffen zu 
zunden. 

♦ Feuerknopf = Feuem der Hauptkanone. 
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SCENARIO 


Lultime course du futur, ROAD BLASTERS est en partie une course sur 
route, en partie un exercice de survie de combat-zone. 

Sur la route, vous traverses une succession de pays et de points de controle 
et de rail ye alremants. Quand vous depassez les controles (burs k mi-point), 
vous bdndficiez de carburant supplementaire. Les points de rallye sont 
similaires aux lignesd'arrivde dans lesjeux de course ordinaires: ils 
indiquent la fin d’une section de la course. Un affichage en defilement 
viddo evalue la performance du joueur k chaque point de rallye. Le jeu se 
termine quand le joueur epuise son carburant en conduisant trop 
lentement, en se faisant demure par les adversaires ou en faisant des 
accidents trop souvent. 


SPECTRUM 128k CASSETTE, +3 DISQUETTE 
Les 50 etapes sont chargees dans la memoire au ddbui du jeu, Les 
chargements suppldmentaires ne sont pas necessaires pendant le jeu. Les 
options de blocs Rally Slat qui suivent s'appliquent k certe version. 

AMSTRAD CPC DISQUETTE 

Les 50 etapes sont chargdes du disque comme requis pendant le jeu. 
Assurez-vous que le disque reste dans le lecteur pendant le jeu. Les options 
de blocs de Rally Scars qui suivent s'appliquent a cette version. 

Les options dc blocs de Rally Stats donnas sont: {applicable* k CBM 64/128 
Cassette/Disque. Spectrum 128k Cassette/* 3 Disque et Amsirad CPC Di9que) 


Niveaux 

Rookie (bleu) 
(facile) 

Veteran 

(Difficile) 

Ex pen 

(Tres difficile) 

Blocs ) 

1 

4 

7 

Blocs 2 

11 

14 

17 

Blocs 3 

21 

24 

27 

Blocs 4 

31 

34 

37 

Blocs 5 

41 

41 

41 


Un expert pcut terminer le jeu en 26 Scapes. 


LVNITE DAFFICHAGE VISUEL 


LEJEU 


Le long de la route se trouvent des globes de carburant verts et rouges. (A 
cause des restrictions dans les couleurs du SPECTRUM, les globes 
apparaltront foncd ou en clair et les couleurs changeronc selon le pay sage qui 
se presentera k chaque niveau). En se collant a ces globes, les joueurs font le 
plein de carburant. Chaque fois que vous arteignez un point de controle et 
de rallye, vous repevrez. en recompense, du carburanr supplementaire. Les 
joueurs one comme adversaires quarre vdhicules uniques controles par 
I'ordinateur. Ils sont: 




CYCLES tres rapides et fondant 


VOITURES DE COMMANDE 
armees jusqu’aux dents. Score 100 points. 



dans routes directions. Score 100 RAT JEEPS evasive* et impossible*. 
P°' nfs - Score 50 points. 


" G r r rH-ii cults combincnrleurfo tee-pour essayer cl 'empec heH es jouctrrs H 

d'attcindre le point dc rallye suivam. Les scores egalent les points gagnes x 
le multiplicateur. 

De plus, les elements suivants complotent de vous demure: 




Les tourelles k canons sont placees sur 

le bond de la route et tirent sur 

c .. I les joueurs. 

Spikers sont lances par ’ 

les vehicules adverse*. 

Deversement toxique 
— i eviter autant que possible. 


Les dessins de trait ci'dessus represented settlement des images. Vues les capacity 
de memo/rc des ordinateurs, ces images peuvent van'er selon vofre oidinattur. 


Le joueur peut acquerir des armes spdciales en s’arrimant avec I’emballage 
dattributs speciaux parachute par lavion de renfon. Les armes speciales 
comprennent: les missiles croiseurs qui detruisenr tout ce qui se trouve sur 
le chemin du joueur et qui est visible sur lecran; les nitro-injecteurs qui 
augmentent la vitesse de la voiture du joueur; les canons U.2. k tit rapide; 
les boucliers dlectriques qui protdgent la voiture du joueur des tirs, 
collisions, mines et pointes. 


MODE HAUT SCORE 


Quand le jeu se termine. si les joueurs ont des scores qui rivalisenr avec les 
meilleurs scores enregisnes par le jeu. ces joueurs peuvent inscrirent trois 
initiales. Ils selectionnent leurs initiales avec le volant et appuient sur feur 
pour les inscrire. Les joueurs peuvent corriger leurs initiales en 
sdlectionnant la fldche qui pointe sur la gauche et en recommenpant la 
procedure d'inscription des initiales. Les scores eleves restent pendant 
chaque session entiere. 

DIRECTIONS D’ECRAN: 


RALLY STATS 

11 y a 50 Scapes k terminer dans Lordre et appelees Rally Stats. 

CBM 64/128 CASSETTE DISQUETTE 

Les etapes sont chargees en 5 blocs de 10 Stapes. Lecran de selection de 
Rally Scars apparalt aprds le chargement de chaque bloc de 10 dtapes. En 
virant k gauche ou k droite. vous determines le chemin a prendre. Plus le 
numdro de Stats est petit, plus le chemin est facile. Appuyez sur le bouton 
FEU pour commencer le jeu. A la fin de la lOdme drape de n'importe quel 
bloc, le bloc de 10 drapes suivam se charge et lecran de Rally Stats 
rdapparalt pour vous permetrre dc continuer vorre voyage. 

SPECTRUM 48k/AMSTRAD CPC CASSETTE 
Les 50 drapes sont chargdes une par une k mesure que vous progressez dans 
le jeu. Suivez les incirations d'dcran qui indiquent le moment ou vousdevez 
arTeter et faire ddmarrer la cassette. 

Veuillez noterque: Le selectcur Rally Stat ne s'applique pas k ces versions. 


Lecran apparaU a la fin de chaque dtape. Dans le coin supdrieur droit se 
trouve le score total jusqu’S la fin de la demidre etape. Dans le coin supdrieur 
gauche se trouve le score le plus dlevd du jeu precedent. 

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 

CBM 64/128 D1SQUETTE-Tap« LOAD"*”,8,1 et appuy« sur RETURN. 
Le jeu se chargera et se ddroulera automatiquement. Suivez les incitations 
d'dcran, 

CBM 64/128 CASSETTE - Apppuyez sur SHIFT et RUN/STOP en 
meme temps et appuyez sur RETURN. Appuyez sur PLAY sur 
I'enregistreur k cassettes. Le programme commencera k se charger sur la Face 
l et une fois termine. retoumez la cassette sur la Face 2. Reembobinez et 
appuyez sur PLAY pour charger les 10 premidres etapes. lenez la touche 
PLAY enfoncee er une fois votre bloc de 10 etapes charge, lesdix drapes 
suivantes se chargctonr automat iquement. Si vous voulez rejouer aprds voire 
mort ou a la fin Ju jeu, reembobinez la cassette Face 2 et appuyez sur PLAY. 
Suivez les incitations decran. 

SPECTRUM 48/128k, + 2 CASSETTE - Tape: LOAD ” ” et appuyez 
sur ENTER. Appuyez sur PLAY sur I'enregistreur k cassettes. Pour la 
version 128k, select ionnez loader sur le menu et appuye 2 sur PLAY sur 
I'enregistreur & cassetres. Pour les urilisateurs de 48k, suive 2 les incitarions 
d'ecran. 

SPECTRUM +3 DISQUETTE — Allumcz I'ordinateur, introduisez le 
disque et appuyez sur ENTER. Le jeu se chargera et se deroulera 
aurr-matiquement. Suivez les incitations d'ecran. 

AMSTRAD CPC CASSETTE — Appuyez sur CTRL et la petite touche 
ENTER. Appuyez sur PLAY sur I’enregistreur k cassettes. Suivez les 
incitations d'ecran. 

AMSTRAD CPC DISQUETTE - Tapez RUN’DISK et appuyez sur 
ENTER. Lc jeu se chargera et se deroulera automat iquement. Suivez les 
incitarions d'dcran. 

COMMANDES DE CLAVIER 


CBM 64/128 CTRL = Gauche 2 = Droite 

- Activez I'arme speciale 
1 - Accel erez 

BARRE D’ESPACEMENT = feu avec 
fusil principal 

SPECTRUM/AMSTRAD O = Gauche P = Droite 

A = Accelere 
Z = Activez arme speciale 
H = Pause 

BARRE D’ESPACEMENT = Feu 

Relachez la touche A pour ralentir 

COMMANDES DE MANCHE A BALAI 


Pour manier le volant, ddplacez le manche a gauche ou a droite. 

Pour accdlerer, poussez sur le manche k balai. Ramenez le manche a la 
position centrale pour ralentir. Tirez sur le manche a balai rapidement pour 
allumer I'arme speciale. 

Bouton de Feu = Feu avec fusil principal. 
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SCENARIO 


Road Blasters, la massima corsa del future), d in pane una corsa su strada e in 
pane un esercitazione di sopravvivenza in zona di combattimento. 

Seguendo la strada, viaggi anraverso una serie di paesi, in un’altemanza di 
posti di controllo e punri di arrivo. Quando passi i posti di conttollo 
(obiettivi di metir corsa), ottieni del carburante suppl erne mare. 1 punti di 
anivo sono simili ai traguatdi del le corse normali, poichd essi indicajio il 
completamento di una sezione della corsa. Una videata a sconimcnto. 































valuta la presrazione del concorrente dopo ogni pun to di arrivo. 11 gioco 
cermina quando il concorrente esaurisce il carburante, oppure guida tnoppo 
piano, o viene distrutto da un awersario, o anche se colleziona ctoppi 
scontri. 

IL GIOCO 


Lungo la strada, noverai dei globi verdi e rossi, da cui puoi ottenere del 
carburante. (A causa delle restrizioni di colore nello Spectrum, i globi 
apparirannochiari o scuri, e i colon cambiano a seconda dello scenario cbe 
si presenta in ciascun livello). Seguendoli, le macchine dei conoorrenti 
vengono rifomite di carburante. Come ptemio per aver raggiunto ogni posto 
di controllo e di arrivo, ti verrft assegnato del carburante supplementare. 
Quatttospeciali macchine avversarie, control late dal computer, impegnano 
i concorrenti. Queste sono; 



STINGERS veloci e dalla linea 
snella. \&lgono 50 punti. 




COMMAND CARS, 
PESANTEMENTE CO RAZZ AT I. 
Valgono 100 punti. 


CYCLES, rapidi e guizzanti. 
Valgono 100 punti. 



RAT JEEPS, evasive e imprevedibili. 
Valgono 50 punti. 


Quest i veicoli si uniscono per imped ire al concorrente di raggiungere il 
prossimo punto di arrivo. 1 punti equivalgono quel IL fatti x molt iplicat ore. 

Inoltre, i seguenti elemenri si combinano per distruggeni: 



Mines — queste si trovano 
sulla st rad a 




Cannoni girevoli sono piazzati 
ai lati della strada e sparano sui 
concorrenti. 


Spikers vengono lanciati 
dai veicoli awersari. 



Discariche velenose — da 
evitare il piu possibile. 


1 t iattegg i di cui sopra sono soltanto rappresenuiioni di immsfpnc. A Causa delfo 
capacila di memoria del computer, esse possono variant, a seconds della mac china 
chc si possiede. 


11 giocatore pu6 acquisire armi speciali, attraccando con il congegno 
speciale portaro dall'aereo appoggio. Le armi special! comprendono: missili 
Cruise chc distruggono tutto quello che esiste sul percorso del giocarore, ed 
e visibile sullo schermo; Nimoiniettori cbe esaltano la velocity della 
macch ina Jd g iocarore; U.Z.. cannon t a t iro rapido; Scudi Elet rric i che 
proteggono la macchinadel giocatore dai colpi, dalle collisioni, dalle mine 
c dagli spikers. 


CONDIZIONE D7 PUNTEGGIO 
ELEVATO 


A l termine del gioco, se il giocatore si trova tra i punteggi maggiori registrar i 
nel corso del gioco, pu6 iscrivere tre iniziali. I giocatori scelgono le loro 
iniziali guidando per scegliere e facendo fuoco per iscrivere. 

E possibile correggere le pnoprie iniziali scegliendo la freccctta che punta a 
sinistra, riperendo, poi, la procedura per iscrivere le iniziali. I punteggi 
elevari restano per tutta la durara della partita. 

ISTRUZIONI IN VIDEATA 


RALLY STATS 

Vi sono 50 stadi da completare in sequenza, chiamati Rally Scats. 

CBM 64/128 CASS ETTA/DISK 

Questi si caricano in 5 blocchi di 10 stadi. La videata di selezione Rally Srat 
appare dopo tl caricameno di ogni blocco di 10 stadi. Guidando a destra o a 
sinistra, determina la rotta che si prende. Piij basso il numero di Stat, piu 
facile e la rotta. Per iniziare a giocare, premere FUOCO. Al compleramento 
del decimo stadio di ogni blocco, il prossimo sradio di 10 blocchi viene 
caricato e la videara Rally Stat riappare per permetterti di continuare i) 
viaggio. 

SPECTRUM 48K/AMSTRAD CPC CASSETTA 

I 50 stadi vengono caricari uno alia volta, mentre procedi nel gioco. Segui le 
indicazioni sul video, che ti informano su quando fermarri e part ire con la 
cassetta. 

Atrenzione: La videata di selezione Rally Stat non si apptica in queste 
version i. 

SPECTRUM 128K CASSETTA, +3 DISK 

) 50 stadi vengono caricari in memoria all'iniziodel gioco. Durante il gioco, 
non sono necessari altri caricamenti. Le opzioni di blocchi Rally Scat, che 
seguono, sono applicabili a quest a vers ion c. 

AM ST RAD CPC DISK 

! 50 stadi vengono caricari da dischetto durante la panics, a richiesra. 
Assicurarsi che. durante il gioco, il dischetto rimanga nel drive. Le opzioni 
di blocchi Rally Stat, che seguono, sono applicabili a questa versione. 

Le opzionoi di blocchi Rally Stat, che vengono date, sono le seguenti: 
(applicabili a CBM 64/128 Cassetta/Disk, Spectrum 128K Cassetra/Disk, e 
A ms trad CPC Disk) 


Livello 

Burba 

(facile) 

Veterano 

(duio) 

Esperto 
(mol to duro) 

Blocco 1 

l 

4 

7 

Blocco 2 

11 

14 

17 

Blocco 3 

21 

24 

27 

Blocco 4 

31 

34 

37 

Blocco 5 

41 

4) 

41 


Lin esperto puO completare il gioco in 26 stadi. 


L’UNITA DI VISIONE 


Questa videata appare al termine di ogni stadio. Nell’angolo in alto a destra, 
vi £ il rotale dei punti fatti fino alia fine delio stadio precedence. Nell’angolo 
sinistro in alto, si trova il punteggio massimo ottenuto nel gioco precedente. 

ISTRUZIONI D7 CARICAMENTO 

CBM 64/128 DISCO- Barters LOAD"*",8,1 e premere RETURN. II 
g oco si carica e gira automaticamente. Seguire le indicazioni sullo schermo. 

CBM 64/128 CASSETTA — Premere contemporaneamente i tasti SHIFT 
e RUN/STOP e premere RETURN, Premere, poi. PLAY sul registratore. I 
programmi si caricano dal Late I, e una volta caricari, girare la cassetta sul 
Laro 2, Riavvolgere e premere PLAY percaricare i primi 10 stadi. Tenendo 
premuto PLAY, dopo i primi 10 stadi, i prossimi 10 verranno caricati 
automaticamente. Vblendo rigiocare. o perch6 sei morto o perchfc il gioco £ 
terminate, riavvolgere la cassetta Lato 2 e premere PLAY. Seguire le 
indicazioni sullo schermo. 

SPECTRUM 48/128K +2 CASSETTA - Battere LOAD *»” e premere 
ENTER. Premere PLAY sul registratore. Nella versione 128K, scegliere il 
ciricatore sul menu e premere PLAY sul registratore. Gli utenti 48K 
seguano le indicazioni sullo schermo. 

SPECTRUM + 3 DISCO— Accendere il computer, inserire il dischetto e 
premere ENTER. Il gioco si carica e gira automaticamente. Seguire le 
indicazioni sullo schermo. 

AM STRAD CPC CASSETTA — Premere CTRL ed ENTER minuscolo. 
Premere PLAY sul registratore. Seguire le indicazioni sullo schermo. 

AMSTRAD CPC DISCO - Battere RUN "DISK e premere ENTER. 11 
gtoco si carica e gira automaticamente. Seguire le indicazioni sullo schermo. 

CONTROLLITASTIERA 


CBM 64/128 CTRL - Sinistra 2 = Destra 

*- = Atiiva armi speciali 
1 = Accel era 

BARRA = Spara cannone principale 

SPECTRUM/A MSTRAD O = Sinistra P = Destra 

A = Accelera 

Z = Artiva armi speciali 

H = Pausa 

BARRA = Fuoco 

Per rallenrare, lasciare il tasto A 

CONTROLLI JOYSTICK 


Per guidare, muovere a destra o a sinistra. 

Fer accelerate, muovere in avanri. Per rallentare, mettere il joystick in 
posizione centrale. 

Fer attivare le armi speciali, rirare rapidamente indietro. 

Boitone di fuoco = spara il cannone principale. 
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